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PERANCANGAN GIM 2D MENGENAI MICROGREENS 

UNTUK REMAJA PERKOTAAN 

 (Angelina) 

ABSTRAK 

Isu lingkungan sangat dikhawatirkan oleh generasi muda saat ini, terutama 

dengan adanya krisis iklim yang berdampak besar pada kehidupan sehari-

hari, termasuk pada pangan. Namun, banyak remaja di Indonesia tidak 

mengetahui bahwa sistem pangan juga turut menyebabkan krisis iklim karena 

menggunakan banyak lahan dan air, serta menghasilkan gas rumah kaca 

dalam jumlah besar. Maka itu, diperlukan pengenalan mengenai urban 

farming atau pertanian perkotaan berkelanjutan di lahan terbatas. Salah satu 

alternatif urban farming yang ramah lingkungan dan cocok untuk pemula 

adalah microgreens, yaitu tanaman muda bergizi dengan waktu panen 7-21 

hari dan penggunaan sumber daya yang minim. Namun, saat ini microgreens 

belum banyak dikenal di Indonesia dan sebagian besar media yang 

membahasnya didominasi teks, tidak interaktif, dan jarang ditemukan. Oleh 

karena itu, penulis merancang gim mengenai microgreens untuk remaja 

perkotaan. Perancangan ini menggunakan metode penelitian campuran 

dengan kuesioner, wawancara, dan studi referensi. Metode perancangan 

menggunakan proses desain gim oleh Tracy Fullerton. Berdasarkan hasil 

playtesting, perancangan ini dapat memberikan pemahaman mengenai 

microgreens sebagai alternatif urban farming yang ramah lingkungan. 

Namun, perancangan masih dapat ditingkatkan dengan penambahan konten 

dan fitur ke depannya.  

 

Kata kunci: microgreens, remaja, perkotaan, gim 
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2D GAME DESIGN ABOUT MICROGREENS FOR URBAN 

ADOLESCENTS 

 (Angelina) 

ABSTRACT (English) 

Environment issues have become major concerns for young generation today, 

especially with climate crisis greatly impacting daily life, including food. 

However, many adolescents in Indonesia are unaware that food system also 

causes climate crisis because it uses a lot of land and water, while also 

produces large amounts of greenhouse gases. For that reason, there is a need 

to introduce sustainable urban farming. One of urban farming alternative 

that is environmentally friendly and suitable for beginners is microgreens, 

which are nutritious young plants that can be harvested in 7-21 days and use 

minimal resources. However, microgreens are not well known in Indonesia 

and most media about them are text heavy, non-interactive, and rarely found. 

Therefore, the author designed a 2D game about microgreens for urban 

adolescents. This design uses mixed research method with questionnaires, 

interviews, and reference studies. The design method uses game design 

process by Tracy Fullerton. Based on playtesting, this design can provide an 

understanding of microgreens as an environmentally friendly urban farming 

alternative. However, the design still can be improved with future contents 

and features. 

 

Keywords: microgreens, adolescents, urban, game 
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